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NWir haben jetzt die Chance,
richtig Gas zu geben!i

Im Gesprach mit Christian Wachter, imc AG, Dr. Hanspeter Georgi und Glunter Hoffmann, Lernwelt Saar

Nichts auf der Welt ist so méchtig wie eine Idee, deren Zeit gekommen ist —
das wusste schon der franzdsische Schri steller und Politiker Victor Hugo
Im 19. Jahrhundert. Bereits seit 2008 gibt es die Lernwelt Saar als digitale
Plattform fUr Lehrer, Eltern und Schuler. Mit Preisen ausgezeichnet, aber
doch nur bei einer begrenzten Nutzer-Community in der Anwendung, soll
die Lernwelt nun professionalisiert und breit ausgerollt werden. In Partner-
scha mit E-Learning-Spezialist imc AG wollen die Véter der Plattform,
eine Gruppe engagierter Lehrer, den Corona-Schub nutzen.
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Geschichte folgt. Ein sehr gutes und weit ver-
breitetes Beispiel dafiir ist das ,,A day in a life*-
Skript. Hier schlipft der Lernende zum Beispiel
in die Schuhe eines bestimmten Mitarbeiters,
um den Tag aus seiner Perspektive zu erleben.
Man kann die Charaktere auf realen Unterneh-
mensmitarbeitern (oder einer Mischung von
mehreren) basierend schreiben, reale Bilder aus
dem Unternehmen verwenden und berticksich-
tigen, wie die Personen miteinander sprechen
wiirden. Das nimmt den Konzipierenden viel
Denkarbeit ab.

Von mittlerem Aufwand sind Story-Trai-
nings, die nicht in der realen Welt spielen oder
sogar mit fremden Spezies gespickt sind. Ein
Beispiel hierfiir ist das Zeitreise-Skript. Der
Lernende kommt entweder aus der Gegenwart
und reist in die Zukunft oder kommt aus der
Zukunft und versucht, in der Vergangenheit -
beziehungsweise der Gegenwart — etwas gera-
dezubiegen. Die vielen Moglichkeiten zeigen
schon, dass es zunehmend komplexer wird. Die
Konzipierenden miissen sich iiberlegen, wie die
Vergangenheit / Gegenwart / Zukunft genau
aussieht. Welche Arbeitsgerdte wurden in der
Vergangenheit zur Verfiigung gestellt oder wer-
den in der Zukunft zur Verfiigung stehen? Wel-
che Kleidung tragen die Menschen? Wie sind
ihre Verhaltensweisen? Gibt es in der Zukunft
vielleicht sogar Androiden oder Mitglieder ei-
ner anderen Spezies, die beim Losen des vom
Training vorgegebenen Problems helfen kon-
nen? Vielleicht sprechen diese Wesen eine ande-
re Sprache? Oder nutzen zumindest eine andere
Grammatik (wie Yoda)? Das alles muss iberlegt
und beschrieben werden. Es dauert linger und
muss plausibel sein.

Was kommt nun auf der schwersten Stufe
hinzu? Game-Logik. Ein Serious Game erwei-
tert das komplexe Setting noch um die speziel-
len Herausforderungen des Spieldesigns. Hier
besteht zum Beispiel die Moglichkeit, dass wir
es mit einem sogenannten Branching-Szenario
zu tun bekommen. Je nachdem, welche Ent-
scheidung der Lernende fillt, verdndert sich die
Story. In der Regel konnen Lernende sich auch
freier durch die Welt eines Spiels bewegen, die
aus mehr als einzelnen Seiten eines Autoren-
tools besteht. Die Welt muss genauer definiert
werden, Begegnungen in ihr sind spezifischer,
Interaktionen ausgefeilter. Game-Elemente soll-
ten passend zu Story und Problem gewihlt wer-
den. All das schafft Mehraufwand. Die Konzi-
pierenden sollten einiges an Erfahrung

mitbringen, um ein solches Training zu entwi-

ckeln - denn das ist die Konigsklasse des

Story-Trainings.

ODb nun inhouse oder extern konzipiert -
Story-Trainings sind eine gute Wahl. In folgen-
den Situationen sind sie besonders geeignet:

1. Das Training ist optional, aber wichtig.
Eine gute Geschichte erhoht die Wahr-
scheinlichkeit, dass es dennoch ausgefiihrt
wird. Wird das Training aufgrund seiner
Originalitat intern weiterempfohlen, gibt es
einen Streueffekt.

2. Das Training hat ein sehr langweiliges oder
schwer verstdndliches Thema. Storytelling
eignet sich dann, um solche Themen mit
einem grofleren Anreiz zu vermitteln.

3. Die Mitarbeitenden wollen nicht wahrha-
ben, dass sie zu einem Thema Defizite ha-
ben. Durch die Identifikation mit der Story
und dem Protagonisten kénnen blinde Fle-
cken aufgeldst werden.

4. Das Thema ist diffus und schwer in klare
Worte zu fassen: Storytelling, vor allem
wenn es mit gutem Design verbunden ist,
lebt den Grundsatz ,,Show, don’t tell*.

Unabhingig davon, wie grof$ die Herausforde-
rung ist, es gibt fiir jedes Thema das passende
Story-Training. [

Kurz und bindig

Das menschliche Gehirn liebt die Kommuni-
kationsform ,,Geschichte* (Storytelling) wie
keine andere. Doch was ist dieses Storytel-
ling eigentlich? Was unterscheidet fiktiona-
les Storytelling von edukativem Storytelling?
Und wie aufwéandig ist Storytelling im
E-Learning eigentlich? In diesem Artikel
werden die wissenschaftlichen Grundlagen
dargestellt, es wird gezeigt, was eigentlich
das Storytelling in einem E-Learning aus-
macht, und auf die ,,Schwierigkeitsstufen*
flr Konzipierende eines Story-Trainings ein-
gegangen.
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Warum das
Bildungsraumschiff (noch)
nicht abhebt

Das ABC der digitalen Schule

Zwar gilt die Corona-Krise als Digitalisierungsbeschleuniger, aber nicht
in jeder Branche, nicht in jedem gesellscha lichen System. Bestes Bei-
spiel: die Bildung. Hier hakt es noch an vielen Stellen, doch gibt es Ho -
nung. Die Bildungsgewerkscha GEW befasst sich bereits seit Langem
mit der Verbindung traditionell analoger Lernformen mit dem Digitalen.
Die Ho nung liegt auf ebendieser Verzahnung.

Wie sollen die deutschen Schulen ins digi- schon einmal ein Anfang, nach zwei Erwei-
tale Zeitalter gebeamt werden? Spates- terungen in diesem Sommer sind es mittler-
tens seit der Corona-Krise ist das zu einem Top- weile 6 Milliarden. Allerdings: Die Abru-
Thema geworden. Vieles ist angestof3en, viele fung der Gelder ist an digitale Entwick-
Entwicklungen sind beschleunigt worden. Das lungsprojekte gebunden, und die geteilten
hilft allerdings wenig, wenn die Entwicklungen Zustidndigkeiten von Bund, Landern und
in die falsche Richtung gehen. Kommunen erschweren die Umsetzung. Die

Machen wir also zunichst einmal eine Be- Schulen benétigen Zeit und Unterstiitzung
standsaufnahme. Was lduft gut? Wo sind die tiir die Konzeptentwicklung; die Schultrager
Schwachstellen, die mogliche Erfolge gefihrden brauchen Unterstiitzung bei der erforderli-
kénnen? chen IT-Administration. Hinzu kommt: Das
1. Digitalpakt: Fiinf Milliarden Euro an Bun- Geld wird nicht reichen, um alle Schulen

desmitteln fiur die deutschen Schulen sind auszustatten. Die GEW fordert eine Auf-
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Dariiber hinaus fehlt es auch noch an aus-
gebildeten Lehrkraften, sodass die Schulen
mehr mit Mangelverwaltung als mit Ent-
wicklung beschiftigt sind.

5. Lernplattformen: Hier hat es dank Corona
einen ziemlichen Schub gegeben. Internet-
Zugange, Online-Auftritte und Einspeisung
von Lernmaterialien sind deutlich professi-
onalisiert worden. Allerdings kénnen sich
die Linder weiterhin nicht auf gemeinsame
Standards des Datenschutzes und des Zu-
gangs einigen. So treten auch vermehrt
kommerzielle ~ Angebote in den
Vordergrund.

6. Nutzung der digitalen Moglichkeiten: On-
line-Recherchen und digitale Lernspiele
sind auch an deutschen Schulen langst kei-
ne extragalaktischen Unterrichtsbausteine
mehr. Die Moglichkeiten eines starker indi-
vidualisierenden Lernens und differenzie-
renden Unterrichtens werden aber noch
immer nicht entsprechend genutzt. Das
Zauberwort heifit stattdessen ,Learning
Analytics“. Dahinter verbergen sich On-
line-Programme, die den Lernenden der
Idee nach passgenaue Aufgaben fiir ihre
Lernprobleme liefern sollen. Diese Pro-
gramme erheben aber eine Fiille von
Schiiler*innendaten, deren Nutzung oft-
mals nicht geklart ist. Hinzu kommt: Sozi-
ales, kooperatives Lernen und kreative
Lernwege werden damit nicht gefordert.

7. Digitale Endgerite: Der Online-Unterricht
in Corona-Zeiten hat Liicken aufgezeigt,
auf die rasch reagiert worden ist. Es gibt
jetzt Programme fiir die Versorgung sozial
benachteiligter Kinder mit Endgeriten.
Und auch die Lehrkrifte sollen mit Dienst-
gerdten ausgestattet werden, die mehr Da-
tensicherheit bei der Speicherung von No-
ten und Gutachten bieten. Wie umfassend
und wie nachhaltig die entsprechenden
Programme sind, ist allerdings ungewiss.
So sind die Fragen des Supports, von Lea-
sing oder Kauf nicht hinreichend geklirt.
Gleiches gilt fur die Kriterien der

Jahrlicher Bedarf (mit Fortbildung und
Dienstgeraten fir Lehrkra e) 3,152 Mrd. A 1,053 Mrd. A 4,205 Mrd. A
Bedarf iiber 5 Jahre 15,76 Mrd. A (75 %) 5,265 Mrd. A (25 %) 21,024 Mrd. A

Abbildung 1: Finanzbedarf
Digitalpakt Schule 2019 bis
2024 [1].
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Verteilung von Endgeréten an unterprivile-
gierte Kinder.

Zwischenbilanz
Wie man sieht, ist die Bilanz gemischt. In

Schulsprache tibersetzt: Der Schiiler bemiiht
sich, stofdt aber doch rasch an seine Grenzen.

Das deutsche Schulsys-
tem ist nicht krisenfest.

Von den Erfolgen der skandinavischen Lander
sind wir noch weit entfernt.

Das liegt aber nicht nur daran, dass bei-
spielsweise Finnland Nokia-Land ist und die
Kinder dort die Digitalisierung gewissermafien
mit der Muttermilch aufsaugen. Wenn es da-
nach geht, konnen wir durchaus mit den Fin-
nen mithalten.

Nein, der wesentliche Unterschied zu den
skandinavischen Landern ist ein anderer: Dort
setzt man schon seit Jahren auf einen starker in-
dividualisierenden und differenzierenden Un-
terricht. Dadurch konnen auch die entspre-
chenden Moglichkeiten, die die Digitalisierung
bietet, viel selbstverstdndlicher genutzt werden.
In Deutschland wird weiterhin von dem Ideal
einer homogenen Lerngruppe und dem gleich-
schrittigen Lernen ausgegangen. Wer ,nicht
mitkommt® soll die Schulform wechseln.

Viele Lehrkréfte bemiihen sich zwar um
moderne, kreative Unterrichtsformen. Dabei
holen sie sich aber immer wieder an den Gitter-
staben unserer tradierten Schulstrukturen eine
blutige Nase. Mit der Orientierung an Ziffern-
noten, gleichschrittigem Lernen und der Unter-
teilung des Wissens in Facherschubladen er-
schwert unser Schulsystem die individuelle
geistige Entfaltung eher, als dass sie diese for-
dert. Die veralteten Strukturen und Konzepte
verhindern eine gute Verbindung zwischen
analogen und digitalen Konzepten.

Ready for lift-off?

Die Corona-Krise hat gezeigt: Das deutsche
Schulsystem ist nicht krisenfest. Beim ersten
kleinen Stiirmchen féllt es in sich zusammen,
weil es zu stark auf extrinsischer Motivation
durch Noten und Tests aufbaut. Selbststandiges







































Wir miissen es so sehr wollen, dass wir eine
tatsdchliche Verdnderung erreichen kénnen. Und
damit dies geschiet, miissen wir uns zunéchst
dazu entscheiden, loszugehen und nicht dort zu
bleiben, wo wir jetzt stehen. Dazu miissen wir ein
erhebliches Maf$ an Trégheit iiberwinden und
Praktiken aufgeben, von denen lange Zeit be-
hauptet wurde, sie seien unerlésslich.

Peer-to-Peer-Learning

Eine nicht ganz neue, aber bewéihrte Methode
weist den Weg in die richtige Richtung: das
Peer-to-Peer-Learning (P2P). In diesem Kon-
zept gibt es keine klassische Lehrperson, alle
Teilnehmenden sind gleichzeitig Studierende
und Lehrkraft. Unterstiitzt wird das gegenseiti-
ge Lernen und Lehren durch ein Online-Curri-
culum und personalisierte zwischenmenschli-
che Erfahrungen [5].

Nach einer kurzen Erlduterung des P2P-
Lernens werde ich anhand eines Beispiels aus
dem wirklichen Leben veranschaulichen, wie ein
solches System funktionieren kann. Bei P2P geht
es nicht um Effizienzgewinne durch Standardi-
sierung und Massenproduktionsvorteile, wie wir
sie aus der zweiten industriellen Revolution ken-
nen. Im neuen System, dem System der vierten
industriellen Revolution, ist das Vertrauen der
Verbraucherinnen und Verbraucher in die grofien
Institutionen gering. Stattdessen handeln dezent-
ralisierte Netzwerke auf Grundlage von Vertrau-
en und Zuverlédssigkeit und werden durch sinken-
de Transaktionskosten und allgegenwirtige

Verbindung betrieben. Diese ,Machtverschie-
bung® von zentralisierten zu verteilten Modellen
wird durch eine Technologie unterstiitzt, die ver-
trauensbasierte End-to-End-Transaktionen und
Rollenveranderungen der Biirgerinnen und Biir-
ger unterstiitzt - von den Verbrauchenden zu den
Produzierenden und Gestaltenden [6].

HolonIQ rechnet damit, dass Peer-to-
Peer-Learning im Jahr 2030 zum Mainstream
gehoren wird. Es stellt demnach in wenigen
Jahren eine akzeptierte Art zu leben, zu arbei-
ten, zu lernen und zu verdienen dar: ,,By 2030,
most professional and skills training occurs in
the ‘alternative accreditation” space where peer
market rating systems dominate and which are
outside the purview of traditional education re-
gulators, who focus their efforts on the formal
schooling sector [7].

Es ist davon auszugehen, dass solche Ver-
dnderungen im Bildungswesen im Primir- und
Sekundarschulbereich weniger bedeutend sind,
da hier die Struktur der Branche zunichst in-
takt bleibt. Die Verdnderungen in der postse-
kundéren Bildung sind dagegen ausgepragter,
da sich die Macht von der institutionellen auf
die individuelle Ebene verlagert. Die Lernenden
haben mehr Kontrolle dariiber, was, wann und
wie sie lernen. Dies wird Institutionen zwingen,
ihr Angebot und ihre Durchfithrung entspre-
chend den Marktbediirfnissen neu zu organi-
sieren. Einzelpersonen sammeln Mikro-Refe-
renzen von einer grofen Zahl und einem brei-
ten Spektrum von Anbietern, wodurch grofie,
dauerhafte Institutionen mit gebiindelten An-

Abbildung 1: Studierende der
Hochschule ,,42“. © 42
Rome.
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_a

Die Informationen sind da

Wie lernen wir, sie umzusetzen?

Benjamin Jaksch

Nehmen Sie sich einen kurzen Moment Zeit und Cberlegen Sie sich, was
Sie gerade in Ihrem Leben als Ihre gro3te Herausforderung bezeichnen
wlrden. Was ist es, das Sie vielleicht schon eine Weile lang umsetzen
mochten — egal ob privat oder beruflich? Vielleicht kimpfen Sie mit einer
Uberbelastung bei der Arbeit und versuchen, zur Ruhe zu kommen. Oder
Sie mdchten sich im Bereich Projektmanagement weiterbilden, wiren ei-
gentlich gern Fiihrungskraft und wissen nicht, wie Sie das erreichen kon-
nen. Oder aber Sie versuchen schon lange, ,,mal wieder hdufiger” Sport zu
treiben?
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Lernen zwischen pktiver und
echter Welt

Gamification in 3D und Augmented Reality

Christoph Hugle, imc AG

Spielerisches Lernen liegt im Trend, und das in jeder Altersgruppe! Das
liegt vor allem daran, dass durch belohnende Elemente und Herausforde-
rungen die Motivation deutlich gesteigert wird. Lernziele werden so
schneller und konzentrierter erreicht. Nun ermoglichen moderne E-Lear-
ning-Formate wie 3D-Umgebungen und Augmented Reality die ,,Gamifi-
cation” von Inhalten jeglicher Art. Das spielerische Element wird dabei
immer erlebbarer und greitbarer. Fiir eine erfolgreiche Umsetzung sind
drei Elemente besonders wichtig.

mmer mehr (Online-)Trainings werben da-
mit, ,Gamification® einzusetzen. Wie bei an-
deren Trends in der Branche ist jedoch nicht al-
les Gold, was glanzt. Meist wird schon von Ga-
mification gesprochen, sobald die Lernenden
am Ende des Trainings eine Auszeichnung ( ei-
nen sog. Badge) erhalten.
Echte Gamification geht jedoch viel wei-
ter: Sie zieht die Lernenden in das Training hin-
ein, motiviert zum Weitermachen und erhéht

die Wahrscheinlichkeit einer nachhaltigen Ver-
haltensdnderung. Eine Plattform fiir diese Art
von Gamification ist die 3D-Map der imc AG,
mit der z. B. iber Augmented Reality (AR) die
Immersion der Trainingswelt verstarkt wird.
Doch bevor diese besondere Art der Ga-
mification ndher erlautert wird, sei zundchst
einmal erkldrt, was genau wir unter Gamifica-
tion verstehen und welche Mafinahmen hierbei
besonders sinnvoll sind. Wie der Name schon
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Mit virtuellen Werkstatten
zU mehr Inklusion

Wie virtuelle Realitat die Ausbildung in der Kfz-Branche
revolutioniert

Simon Bender, Dirk Werth, August-Wilhelm Scheer Institut
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Abbildung 1: Schuler testen 360°-Um-
gebung bei der Berufswahl
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verstehen, wie die Arbeit tatsichlich aussieht.
Vortrige und Broschiiren helfen hier nur
eingeschrinkt.

Mit Virtual-Reality in der Berufsorientie-
rung konnen Fehlentscheidungen vermieden
werden, weil der Berufsbilder ungeschminkt
und mit Vor- und Nachteilen gezeigt werden
konnen. So kommt das 360°-Berufsvideo zum
Fleischer nicht ohne Blut aus, der Straflenbauer
steht im Staub, und der Notfallsanitater hat es
mit Wunden, Tod und Stress zu tun. Ein Dach-
decker sollte schwindelfrei sein. Schiiler sehen
und splren ein Stiick des reellen Raums der
spiteren beruflichen Tétigkeit und kénnen so-
mit besser entscheiden, ob dieser Beruf der
Richtige ist. Wer in den Reinraum eines Chip-
herstellers in der Mikrotechnologie schaut,
kann sich iiberlegen, ob das sterile Arbeiten im
Ganzkorperanzug zu ihm passt. Wenn Schiiler
durch die virtuelle Realitat Einblick in die tat-
sachliche berufliche Realitit erhaschen kénnen,
bleiben Enttauschung und Frust einer abgebro-
chenen Ausbildung aus.

Warum kann Virtual Reality die reale Be-
rufswelt vermitteln?

Die Frage ist: Warum kénnen 360°-Videos in
VR-Brillen mehr Realitit vermitteln, als dies
Vortrige und Broschiiren leisten? Die Antwort
liegt in den drei Eigenschaften der virtuellen
Realitdt: sie ist immersiv, interaktiv und intui-
tiv. Immersion beschreibt den Eindruck, in eine
virtuelle Welt quasi einzutauchen. Die Interak-
tion, also das aktive Mitfahren im

Heft 4 | Dezember 2020

Krankenwaren oder das Mitsteuern des Baggers
im Straflenbau in der virtuellen Realitit, erhoht
die Identifikation, Teil dieser Welt zu sein. Im-
mersive Realitaten sollen den Anwender so fas-
zinieren und binden, dass er die reale Welt fiir
eine kurze Zeit vergisst und in die virtuelle
360°-Welt eintaucht. In Videospielen erreicht
dies eine spannende Geschichte, im Berufsvi-
deo der Arbeitsplatz, die Tétigkeit oder eine

Die Tatigkeit wird
simuliert.

Maschinensteuerung.

Die zweite Eigenschaft ist die interaktive
virtuelle Realitdt. Eine virtuelle 360°-Welt kann
nur dann eine neue Realitit abbilden, wenn
moglichst viele realistische Interaktionen um-
setzbar sind. Bei den 360°-Videos iiber unter-
schiedliche Tétigkeiten wird dies etwa durch
die Beobachtung der Kollegen ersetzt. Der
Schiiler steht gefiihlt neben seinem ,,Kollegen®,
sieht dessen Bewegungen und ist gedanklich so
vertieft, als konne er die Bewegungen fast selbst
ausfithren.

Zusitzliche Informationen zur entspre-
chenden Situation werden iiber einen Sprecher
vermittelt. Auflerdem dndern sich immer wie-
der dndern sich Szenen und Perspektiven. Beim
virtuellen Portrit des Berufes als Notfallsanita-
ter diirfen die Schiiler beispielsweise zunachst
die Ausriistung im Rettungswagen checken
und dann den Unfallort aus der Vogelperspelti-
ve betrachten. Wie im richtigen Leben ermogli-
chen die VR-Brillen dabei einen Rundblick.
Daher hat man den Eindruck mitten im Ge-
schehen zu sein und hat die eigene Umgebung,
das Klassenzimmer, den Messestand oder den
Raum der Berufsberatung, vollig vergessen.

Der dritte Aspekt ist die Intuition. Eine
VR-Erfahrung ist letztendlich nur dann per-
fekt, wenn die Interaktionen intuitiv erfolgen.
Sobald der Nutzer eine Anleitung benétigt, wie
er sich bewegen oder mit dem System interagie-
ren kann, entsteht ein Bruch, und er verliert
schnell den Anker in der virtuellen Realitdt. In
den 360°-Ausbildungsvideos wird der neue
Mitarbeiter automatisch durch den Betrieb und
durch die Tétigkeiten gefiihrt.
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Kinder als die digitale
Zukunft

Wie die digitale Fruherziehung Einfluss auf
das Morgen hat

Michael Kellermann, Foldio

Digitale Bildung ist in aller Munde. Doch der Begriff wird auf unter-
schiedliche Weise ausgelegt. Fiir manche steht der Begriff lediglich fiir
den Einsatz von Tablets und Smartboards im Unterricht. Fiir andere steht
die digitale Bildung fiir eine unabdingbare Veranderung der Lernkultur.
Sicher ist, dass im Zeitalter der Digitalisierung auch Neues gelernt wer-
den muss. Uber die Frage des WIE, lisst sich jedoch bestens diskutieren.
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umfassenden Medienkonzepts durch die jeweili-
ge Schule. Und ohne digitale Kompetenz ist die
Erstellung eines solchen Konzepts durchaus her-
ausfordernd. So kommt es, dass viele Schulen
noch kein Medienkonzept entwickelt haben oder
sich sogar auf Grund des erh6hten Aufwandes
gegen einen digitalen Ausbau entscheiden.

Dabei zeigt die aktuelle globale Krise mit
Schulschlieffungen, Homeschooling und Home-
office ganz deutlich auf, wie wichtig digitale Fa-
higkeiten sind. Flichendeckende einheitliche
Regelungen und feste Integration in den Lehr-
stoffplan sollten das Ziel sein, damit méglichst
gleiche Voraussetzungen und Zugénge zur digi-
talen Bildung geschaffen werden. Ein Zustand,
wie er bereits in anderen Landern herrscht. Hier
nehmen in Europa vor allem die skandinavi-
schen Léander, aber auch Luxemburg eine Vor-
reiterrolle an.

Foldio ist ein junges Technologie-Unternehmen der Universitat des Saar-
landes, das innovative Produkte fiir digitale Bildung entwickelt. Foldio
hat es sich zur Aufgabe gemacht, Kinder spielerisch auf die digitale Welt
vorzubereiten und frithzeitig ein kritisches Grundverstindnis und die
Voraussetzungen fiir einen bewussten Umgang mit digitalen Medien zu
schaffen.Mit Hilfe von intelligentem Papier z.B. verwandelt Foldio einen
Minicomputer in ein kinderfreundliches Lernspielzeug, das mit Hilfe ei-
ner ausfithrlichen Schritt-fiir-Schritt-Anleitung und einer fiir Kinder op-
timierten Programmieroberfliche, zum Leben erweckt werden kann.
Aktuell entwickelt das Unternehmen zudem ein Lernspiel, das Kinder in
das Thema Cybersecurity einfiihrt.

Abbildung 1: Der kinderfreundliche Mini-Lerncomputer von

Foldio

Digitale Fruherziehung schafft die innovati-
ven Digitalisierer von morgen

Die aktuelle Situation im Bildungsbereich
verdeutlicht, dass mangelnde Digitalkompeten-
zen den Digitalisierungsprozess stark bremsen
konnen und somit auch positive Entwicklungen
in der Forschung, Wirtschaft und vielen ande-
ren Zweigen behindern. Zudem hat die
frithzeitige Forderung von digitalen Kompeten-
zen auch in anderen Bereichen an Bedeutung
gewonnen. Kinder wachsen mittlerweile umge-
ben von Computern, Tablets, Smartphones und
vielen anderen Gerdten auf. Das Internet of
Things, und weitere Entwicklungen sorgen da-
tiir, dass viele Kinder bereits im Vor- und
Grundschulalter smarte Endgerite intuitiv be-
dienen. Auch die Steuerung dieser Gerdte wur-
de bewusst auf diese Altersgruppe angepasst.
Wihrend viele Eltern digitale Medien erst im
Erwachsenenalter kennengelernt haben und die
brennendsten Fragen des Lebens noch von den
eigenen Eltern und Grof3eltern beantwortet be-
kamen, wissen heutzutage schon die Kleinsten,
dass Suchmaschinen auf alles eine Antwort ha-
ben. Doch das kinderleichte Tippen und Wi-
schen im Internet birgt Gefahren. Das unbe-
wusste Teilen privater Daten, schadliche Websi-
tes oder Abofallen sind hier nur exemplarisch
zu nennen. Umso wichtiger ist es, dass Kinder
moglichst frith ein Verstindnis fiir diese Ge-
fahren und moégliche Folgen ihres Handelns
entwickeln. Hierfiir bedarf es didaktischer
Konzepte, die auf jene Punkte aufmerksam ma-
chen, die bei der bloflen Bedienung nicht ins
Bewusstsein treten. Um das Wissen anschlie-
Bend zu festigen, liegt es auch nahe, Kindern
mehr tiber die Hintergriinde beizubringen. Ein
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Es braucht keinen Blick In
die Glaskugel

Mit Neurowissenschaft zu besserer Selbsteinschatzung
und typgerechter Lernoptimierung

Oliver Jeschonnek, meteor 16

ORDNUNG

Die digitale Revolution ist krisenbedingt tiberall angekommen, selbst in
Kindergarten, Schulen, Hochschulen und bei Bildungsanbietern: Smart-
phones, Tablets und Videokonferenzen sind allgegenwirtig, bieten trotz
teilweiser Uberforderung viele neue Chancen und Méglichkeiten. Auch
digitales Lernen kann erfolgreicher digitalisiert werden — wenn seine For-
mate sich den unterschiedlichen Personlichkeiten und davon abhiangigen
Wahrnehmungs- und Lerngewohnheiten anpassen.
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Abbildung1:
IPS-Modellsystematik.
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Die Personlichkeitsdimensionen

Bei den gemessenen Personlichkeitsdimensionen
handelt es sich um Systeme, die durch neuropsy-
chologische Forschungen im menschlichen Ge-
hirn eindeutig nachgewiesen wurden. Ein Teil
der Theorie dazu wurde sehr anschaulich vom
Psychologen und Nobelpreistriager
Kahneman in seinem Grundlagenwerk ,,Schnel-
les Denken, langsames Denken® erkldrt. Er be-
schreibt darin zwei Arten des Denkens, das
schnelle, instinktive und emotionale System 1
und das langsamere, Dinge durchdenkende und
logischere System 2.

Die sechs Dimensionen des ViQ?® basieren
auf der Forschung von Prof. Julius Kuhl und
Prof. Dietrich Dérner. Die Ubersetzung in ei-
nen psychometrischen Test erfolgte durch Prof.
David Scheffer (Griindungspartner von meteor
16). Zum einfacheren Verstindnis wurden die
Skalen mit den Dimensionen von C. G. Jung
kombiniert. Ein hohes Stimulationsbediirfnis
deckt sich beispielsweise mit Extraversion, ein
geringes bildet Introversion ab.

Vereinfacht lassen sich die sechs Dimensio-
nen folgendermaflen beschreiben: In den ersten
beiden Dimensionen wird gemessen, wie Infor-
mationen aufgenommen werden. Erfassen Men-
schen Gegebenheiten eher ganzheitlich-intuitiv
(Intuition N), oder werden Objekte losgeldst vom
Kontext betrachtet (Sensing S). In den nachsten
beiden Dimensionen wird die Verarbeitung der
Informationen gemessen. Erfolgt sie eher auto-
matisiert-emotional (Feeling-F) oder kontrol-
liert-rational (Thinking-T). Dabei schlielen sich
gegensitzliche Dimensionen nicht aus. Menschen
vereinen beides in unterschiedlicher Ausprigung
in sich. Weiterhin werden das Sicherheits- und
Stimulationsbediirfnis in hoher, mittelmafiger

Daniel
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oder geringer Auspragung erfasst. Durch diesen
Ansatz gelangt man ohne ,,Blick in die Glasku-
gel“ zu sehr fein differenzierten Aussagen iiber
die Personlichkeitsstrukturen der Zielgruppen
oder einzelner Testteilnehmer. Aus diesen lassen
sich die jeweiligen Bediirfnisse und Préferenzen
von Bildwelten, Tonalitdten, Sounds und anderen
Nutzererfahrungen differenziert ableiten.

Verschiedene Bedurfniswelten beim
Fernlernen

Schaut man sich die vier Kerntypen an, benétigt
der ,,ST-Typ“ beispielsweise genaue, realistische
Zieldefinitionen, ggf. noch unterteilt in Meilen-
steine, eine gute Planung sowie eine strukturiert-
logische Informationsaufbereitung. Diesen Ty-
pen motivieren Effizienz und messbare, detail-
lierte Ergebnisse.

Der ,SF-Typ“ schitzt ebenfalls fakten-
und realitdtsorientierte Ziele. Statt auf Effizienz
legt der ,,SEF-Typ“ jedoch mehr Wert auf soziale,
zwischenmenschliche Motivatoren.

Der ,,NF-Typ“ bevorzugt Ziele, die weiter
in der Zukunft liegen und Raum fiir eigene In-
terpretationen lassen, z. B. welche vielfaltigen
Chancen und Moglichkeiten sich aus einem Ziel
ergeben. Moglichkeiten, bei denen der ,,NF-Typ*
andere weiterentwickeln oder fordern kann, bei
denen seine hohe Kreativitdt zum Einsatz kom-
men kann, bringen zusétzliche Motivation.

Der ,NT-Typ“ schlief3lich benétigt Anreiz
durch grofle Zukunftsvisionen. Der Weg der
Zielerreichung darf éhnlich wie beim ,,NF-Typ*
nicht zu genau, sondern nur in Form von Ziel-
korridoren vorgegeben werden. Lieber entwirft
der ,NT-Typ“ eigene Strategien. Sowohl ,,NF-
als auch NT-Typen“ sind im Kern Muster-, Pro-
totypen- und Modell-Lerner. Sie miissen das,
was sie lernen, ganzheitlich begreifen.

Extraversion Introversion

E/l

sensing S N Intuition
< >

Thinking T F Feeling
< >

Judging J/IP  Perceiving



Nicht nur die Fahigkeiten entscheiden

Haufig sind es nicht die Fahigkeiten, die iiber Er-
folg oder Misserfolg beim Fernlernen entschei-
den. Vielmehr ist es die Frage, ob der Fernlernen-
de bei seinem gewidhlten Lern- oder Weiterbil-
dungsangebot ,,in seinem Element® ist.

Es geht darum, ob Person und Angebot,
besonders im Hinblick auf die Ziele und die Art
der Zielerreichung, zueinander passen. Geleitet
durch die Richtungsempfehlung des ViQ®-
Ergebnisses gelingt es Fernlernenden eher, sich
selbst besser zu verstehen, sich auf ihre
hochsteigenen Werte, Bediirfnisse oder Einstel-
lungen zu besinnen und selbst kongruente Ziele
zu formulieren.

Wie das ILS - Institut fur Lernsysteme
GmbH den ViQ®-Persodnlichkeitstest
verwendet

Deutschlands grofiter Bildungsanbieter im Be-
reich Fernstudium profitiert im besten Sinn von
der COVID-19-Krise. Viele Menschen wollen
oder miissen beruflich neue Wege gehen und
wiinschen sich fiir ihre Neuorientierung Lern-
angebote mit flexiblen Zeiten und wenig Pra-
senzzeiten. Interessenten konnen beim ILS on-
line aus iiber 200 Lehrgangsangeboten wihlen.

Nachdem sich der Teilnehmer fiir ein
Weiterbildungsangebot entschieden hat, also
schon Kunde geworden ist, bekommt er seine
Zugangsdaten zum Online-Studienzentrum.
Dort findet er sofort nach dem ersten Login -
bereits seit 2014 — an sehr prominenter Stelle
den ViQ°®-Test zur Selbsteinschdtzung und Lern-
optimierung. Auch im weiteren Onlineprozess
wird immer wieder auf der rechten Seite auf das
Angebot , Testen Sie sich mit unserer Selbstana-
lyse“ hingewiesen.

»Unsere Teilnehmer fiihren die Selbstanaly-
se oft sofort durch und sind sehr gespannt, spie-
lerisch mehr iiber sich und ihre eigene Person-
lichkeit zu erfahren. Die Riickmeldungen der
Teilnehmer sind sehr positiv, besonders, da wir
durch diesen Test direkt typgerechte Tipps fiir
das erfolgreiche Fernstudium geben®, berichtet
Dr. Andrea Bo6hl, Customer Relationship Ma-
nagement ILS.

Der ViQ®-Test als integrierter Teil des
Fernlernangebots beim ILS beinhaltet spezifi-
sche Beschreibungen der vier unterschiedlichen
Lerntypen, Hilfestellungen zur Lernstrategie
sowie Tipps zur Selbstmotivation. ,Wir bieten

Schwerpunkte

schon seit Jahren mit sehr grofiem Erfolg den
ViQ°-Test zur Selbsteinschdtzung und Lernop-
timierung an. Das hilft sehr vielen unserer Teil-
nehmer ungemein weiter. Aktuell erleben wir
einen regelrechten Boom hinsichtlich unserer
digitalen Angebote. Lehrgangsiibergreifende
Webinare zu den Themen Zeitmanagement und
Lerntechniken erganzen die spezifischen Emp-
fehlungen®, sagt Dr. Bohl.

Wenn Teilnehmer sich beim ILS-Studien-
service, der Lernberatung oder Teilnehmertref-
fen duflern, berichten sie immer wieder davon,
dass der ViQ®-Test sie ,auf den Punkt genau ge-
troffen hat und die Empfehlungen und Tipps
ihnen sehr helfen, stellt Thomas Arft als Mar-
ketingleiter vom ILS fest.

Wihrend der COVID-19-Krise nahmen
beim ILS besonders auch fachspezifische Webi-
nare enorm zu. Priasenzseminare erganzen den-
noch auch zukinftig die digitalen Angebote,
zumal bestimmte Personlichkeitstypen vor Ort
in der Gruppe auch am besten lernen.

Seit 2018 wird der ViQ®-Test beim ILS zu-
satzlich auch auf der Lern- und Karriereseite ge-
schaltet. Dort konnen Kursteilnehmer kurz vor
Ende des Studiums nochmal ihren individuellen
Personlichkeitstyp messen, um konkrete Tipps
fiir Perspektiven und Karriere zu bekommen.

Perspektivisch wird das ILS noch mehr in-
dividuelle Angebote anbieten und Lerninhalte
typgerecht zuschneiden. Dr. Andrea Bohl ist der
Meinung, ,dass die neurowissenschaftlichen
Lerntypen und der ViQ°-Test ein wichtiger Bau-
stein fiir Aufbereitung von Informationen, Con-
tent und User Experiences sind . L]

Kurz und bundig

Bei Fernlernangeboten ist die Selbstmotivie-
rung des Lernenden entscheidend. Daher
muss der Fernlernende oder der digital Ler-
nende bei seinem gewahlten Lern- oder
Weiterbildungsangebot ,,in seinem Ele-
ment“ sein. Inhalte und Formate missen zu
den individuellen und personlichkeits-
abhangigen Féhigkeiten passen. Vorgestellt
wird die Methode der neuronalen visuellen
Wahrnehmung als Analyseinstrument, um
die individuellen Fahigkeiten herauszufin-
den. Auf Grundlage dieser Analyse werden
unterschiedliche Lerntypen beschrieben und
Hilfestellungen zur Lernstrategie sowie
Tipps zur Selbstmotivation entwickelt.
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Abbildung 1: Ein klar definierter Entwicklungsprozess bei der E-
Learning-Produktion bindet alle Stakeholder ein. Dies gewahr-
leistet vollstdndige Transparenz und bietet dem Kunden Raum
fur Einblick und Eingriffsmdglichkeiten.

Mauth.CC verbindet Erfahrung in der Redakti-
on von Fachthemen und Expertise in der medi-
endidaktischen Konzeption mit einem Ver-
standnis fiir das Learning Experience Design
von anspruchsvollen Lernanwendungen.

Die E-Learning-Agentur arbeitet dabei
mit einer Methodik, bei der mit dem Wissen
tiber Unternehmensprozesse, -systeme oder
Produkte leicht verstindliche Lerneinheiten
entwickelt werden konnen. Dabei wird nach ei-
nem klar definierten Prozess vorgegangen —
unabhingig von den im Unternehmen einge-
setzten Tools und Systemen. Regelméflige Re-
view-Phasen entlasten die unternehmensinter-
nen Experten und beschleunigen den Entwick-
lungsprozess. Gleichzeitig bindet der Workflow
alle Stakeholder mit ein und bietet diesen jeder-
zeit Einblick und Eingriffsmoglichkeiten.

Drei Kundenbeispiele zeigen, welche Po-
tenziale individuelle Lernanwendungen fiir Un-
ternehmen bieten.

Beispiel 1: Didaktik vor technischem
Aufbau

Bei dem ersten Beispiel handelt es sich um ein
Projekt mit einem internationalen Medizinpro-
duktehersteller, der sich mit der Verbesserung
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der Lebensqualitit von Diabetespatienten be-
schaftigt. Schritt fiir Schritt etabliert das Unter-
nehmen neue Behandlungsstandards im
Diabetesmanagement. Mit dem Ziel, die Auflen-
dienstmitarbeiter europaweit zu schulen und sie
auf eine strukturierte Diskussion iiber die neuen
Standards der Diabetesversorgung vorzuberei-
ten, sollte eine Reihe von E-Learning-Modulen

in fiinf Sprachen entwickelt werden.

Nur wenn Lerninhal-
te handlungsorien-
tiert, praktisch ein-
setzbar und
emotional erfahrbar
sind, erreichen sie
die Menschen.

Bei dem Projekt haben sich friih zwei gro-
¢ Herausforderungen herauskristallisiert: Zum
einen das Ziel, die spezifischen medizinischen
Fachthemen und Zusammenhénge korrekt und
gleichzeitig interessant zu vermitteln, und zum
anderen das Ziel, mit den Stakeholdern der un-
terschiedlichen Landesorganisationen zusam-
menzuarbeiten. Hier trafen verschiedene Pers-
pektiven und Verantwortlichkeiten aufeinander,
die es zu beriicksichtigen galt. Es wurden eine
bestimmte Anzahl an Feedbackschleifen sowie
die enge Kommunikation mit dem Kunden fest-
gelegt. So sind aufkommende Fragen von bei-
den Seiten rechtzeitig im Projektverlauf geklart
und eventuelle Unklarheiten
worden.

Innerhalb des laufenden Projektes ent-
schied sich das Unternehmen fiir einen Wechsel
des Autorentools von Articulate Storyline zu
FLOWSPARKS, einem Autorentool mit deutlich
erweitertem Funktionsumfang. Der Vorteil war,
dass der Fokus dadurch viel mehr auf der didak-
tischen Umsetzung lag als auf dem technischen
Aufbau der Interaktionen und Medien. Dabei
waren nicht nur die Mediendidaktiker gefordert,

vermieden

die Konzeption, Erstellung und Lokalisierung
der Inhalte aufgrund der neuen Moglichkeiten
von FLOWSPARKS aus einem anderen Blick-
winkel zu betrachten. Auch die Mitarbeiter des



Medizinprodukteherstellers mussten sich auf das
neue Lernumfeld und insbesondere die neue Art
der Nutzerfithrung einlassen. Nach erfolgreicher
Implementierung des neuen Autorentools konn-
te das Unternehmen effizienter produzieren und
insbesondere den Lokalisierungsprozess erheb-
lich beschleunigen.

Beispiel 2: Responsive Lerneinheiten und
handlungsorientierte Szenarien

Mit der Einfithrung eines neuen Lernmanage-
mentsystems wollte ein mittelstindisches Ma-
schinenbauunternehmen zwei E-Learning-Mo-
dule zur Vermittlung der Unternehmenswerte
und des Verhaltenskodexes umsetzen. Beide
sind von hoher strategischer Bedeutung, weil sie
allen Mitarbeitern bekannt sein und vor allem
von ihnen verstanden werden miissen.

Eine Herausforderung bei diesem Projekt
war es, die inhaltlich monotonen Dokumente in
spannende interaktive Lernanwendungen zu
verwandeln - und das in den Sprachen Eng-
lisch, Deutsch und Franzosisch. Didaktisch
musste beachtet werden, den Lernenden nicht
nur die Inhalte der beiden Dokumente zu ver-
mitteln, sondern sie in konkrete Handlungssze-
narien zu versetzen, in denen das gelernte Wis-
sen sofort angewendet werden kann.

In diesen handlungsorientierten Beispielen
sollten die Lernenden Entscheidungen treffen,
wie sie sich in den jeweiligen Situationen verhal-
ten wiirden. Die Szenarien wurden dafiir in en-
ger Zusammenarbeit mit dem Kunden entwi-
ckelt. Das Ergebnis war eine moderne, visuell
ansprechende Lernanwendung, die nach einer
mehrmonatigen Entwicklungszeit beim Kunden
langfristig fiir die Einarbeitung neuer Mitarbei-
ter eingesetzt werden konnte. Ein Vorteil dabei:
Die Anwendungen sind voll responsiv und er-
moglichen somit z. B. auch ein Training per Ta-
blet direkt an der Werkbank.

Kundenbeispiele zel-
gen, welche Potenzia-

le individuelle Lernan-

wendungen far
Unternehmen bieten.

Schwerpunkte

Beispiel 3: Digitalisierung kennt keinen
Stillstand

Ziel des Projektes mit einem Medienunterneh-
men in der Finanzbranche war es, Grundwis-
sen iiber das Thema ,,Digitalisierung” zu ver-
mitteln und den Mitarbeitern dabei zu helfen,
digitale Entwicklungen zu verstehen, anzuneh-
men und schliefllich selbst zu Treibern digitaler
Initiativen zu werden. Dazu wurde eine Serie
von zwdlf Online-Lernmodulen entwickelt.

Innerhalb weniger Monate sollten die
Module mit dem vom Kunden genutzten Auto-
rentool Captivate produziert werden. Neben
der Einarbeitung in die kundenspezifischen
Themen lag die grofite Herausforderung im
Projektmanagement. Skripte wurden teilweise
parallel geschrieben und auf Basis einer visuel-
len Leitidee umgesetzt. Aufgrund des eng ge-
takteten Zeitplans wurde zusétzlich zu den iib-
lichen Feedback-Phasen einer Testgruppe ein
Jour fixe im kleinen Kreis festgelegt. Das war
ein entscheidender Faktor fiir den erfolgreichen
Projektverlauf. Neben der reinen Entwicklung
der Module gehorten noch weitere Aufgaben
wie etwa das Entwerfen eines {ibergeordneten
Logos, einer Themeniibersicht fiir das Marke-
ting und einer Landing-Page dazu.

Nach vier Monaten Konzeptions- und
Entwicklungszeit waren alle Module einsatzbe-
reit. Und dennoch: Das Projekt ist nicht abge-
schlossen, sondern wird fortlaufend aktuali-
siert. Denn Digitalisierung ist ein Thema, das
keinen Stillstand kennt. m

Kurz und bindig

Nur wenn Lerninhalte handlungsorientiert,
praktisch einsetzbar und emotional erfahr-
bar sind, erreichen sie die Mitarbeiter und
sorgen fiir nachhaltigen Lernerfolg. Die
Konzeption effizienter Lernerlebnisse in un-
ternehmensspezifischen Lernanwendungen
erfordert also ein breites Spektrum an Kom-
petenzen. Als E-Learning-Agentur bietet
Mauth.CC eine Methodik, um aus dem Wis-
sen Uber Prozesse, Produkte und Systeme
eines Unternehmens verstandliche Lernein-
heiten zu entwickeln. Anhand von drei Kun-
denbeispielen werden die Potenziale indivi-
dueller Lernanwendungen veranschaulicht.
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OUT OF THE BOX

Schwerpunkte

Software richtig evaluieren und einfihren

Vorsicht vor der Demofalle

Pilotbetrieb: ein Muss

Bordmitteln, etwa der Officepalette, mindes-
tens ebenso gut unterstiitzen lassen. So dirfte
eine Balanced Scorecard mit Excel effizienter
und flexibler zu handhaben sein, als dies bei
der Einfithrung eines komplexen Manage-
ment-Systems zu erwarten ist.

Ein guter Ratgeber bei der Erstellung des
Anforderungskataloges ist der Mut zur Liicke
und zum Ausschluss tiberzogener oder reali-
tatsfremder Wiinsche. Die zentrale Frage lautet:
Welche Informationen und welche Funktionen
tragen substanziell dazu bei, bessere Entschei-
dungen zu treffen, Arbeiten effizienter zu ge-
stalten oder die Qualitit der Resultate zu erho-
hen? Einfachheit und Bedienungseffizienz miis-
sen dabei hochste Prioritét erhalten. Die Durch-
schnittsanwender sollten zum priméren Maf3-
stab fiir den Evaluations- und Einfithrungspro-
zess gemacht werden. Diese sind aktiv zu su-
chen und zu gewinnen.

Kritische, gut vorbereitete Fragen an die
prasentierenden Anbieter helfen, der Demofalle
zu entgehen. Software muss nicht fliegen kon-
nen, sie muss die Aufgaben im Geschéftsalltag
maximal effizient und wirksam unterstiitzen.
Die Hersteller verstehen sich gut darin, die
yrichtigen® Referenzkunden auszuwihlen, wenn
es darum geht, ihr System im besten Licht er-
scheinen zu lassen. Aufschlussreicher ist der
Hirtetest in der eigenen Umgebung.

Das erfolgreiche Erklimmen der Software-
Treppe erfordert mehr als nur die Wahl der ge-
eigneten Software. Neben dem nutzenorientier-
ten Customizing sowie der zielgerichteten Ein-
fithrungsplanung und -unterstiitzung muss die
zweckmiflige Gestaltung der Prozesse und Rol-
len im Zentrum stehen. Diese Regelungen

Sinnhaftigkeit einer Neueinfilhrung oder eines Ersatzes prifen
Nutzenzentrierter Anforderungskatalog und Mut zur Liicke

Einbindung der Durchschnittsanwender

Gesunde Distanz zu Referenzanwendungen

Griffige Online-Benutzerdokumentation

Prozesse und Rollen zweckméaRig gestalten
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Abbildung 2: Erfolgsfaktoren
von Business Software.

Auch der Experte tappt bis-
weilen in die aDemofalleo.

gehoren ebenso in die Online-Dokumentation
wie praktische Hinweise fiir die sinnvolle und
effiziente Nutzung des Systems.

Und damit zum wichtigsten Instrument
einer zielfithrenden Softwareeinfithrung - der
Testinstallation mit Pilotbetrieb: Was die pra-
xisnahe Beurteilung des kiinftigen Systems be-
trifft, kommt nichts an den Betrieb desselben
unter realen Bedingungen heran. Der Bewer-
tungsmafstab ist auch hier kompromisslose, ra-
dikale Nutzenorientierung.

Wer diese Regeln befolgt, wird die Wahr-
scheinlichkeit fiir eine nutzbringende Anwen-
dung deutlich erhohen. Die Chancen, auf der
Treppe der Wahrheit die Stufen 9 oder 10 zu er-
klimmen, sind damit reell. L]

Kurz und bundig

Der Schaden, den fehlgeleitete Software-
Evaluationen in Unternehmen, Organisati-
onen und ganzen Volkswirtschaften anrich-
ten, ist grof3. Erheblichen Anteil daran haben
Studien und Rankings, die an den Bedurfnis-
sen der Anwender vorbeizielen und die Soft-
warehersteller dazu animieren, die Priorita-
ten falsch zu setzen. Die Softwareindustrie
und die Anwender drfen sich davon nicht
beirren lassen. Sie missen sich — radikal —
am Anwendernutzen orientieren.

Weitere Infos und Litera-
turangaben finden Sie un-
ter folgendem Link: htt-
ps://bit.ly/2HBoijC
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Ruckblick auf das PM Forum 2020

Nadia Saoudi, GPM Deutsche Gesellschaft fur Projektmanagement e. V.

Angekommen im NNeuen Jetzti

Rund 1.400 angemeldete Zuschauerinnen und Zuschauer an drei Tagen
sowie ein Uiberwiltigend positives Feedback sprechen fiir sich: PM Forum
und PMO Tag 2020 waren — auch oder gerade in der digitalen Variante -
ein voller Erfolg. Das 37. PM Forum am 20. und 21. Oktober bestach
durch sein vielfaltiges Programm, vier heifl diskutierte Keynotes und
spannende Netzwerkmoglichkeiten in neuer digitaler Umgebung.

it dem PM Forum verfolgt die GPM

Deutsche Gesellschaft fiir Projektmanage-
ment e. V. seit jeher das Ziel, Projektverantwortli-
chen aus allen Branchen und Bereichen das Neu-
este aus der Welt des Projektmanagements zu bie-
ten und zukunftsweisende und impulsgebende
Trends und Methoden mit visiondren Themen zu
verbinden. Das PM Forum steht aber auch fiir
eine einzigartige Networking-Plattform, die den
Teilnehmenden viele Gelegenheiten bietet, ihre
Biindnisse und Solidarititen zu stirken und
auszubauen.

Technisch wie optisch modern und attraktiv
prasentierte sich das PM Forum 2020 auf einer ei-
gens gestalteten Event-Plattform, die zahlreiche
Interaktionsmoglichkeiten bot und bei den Teil-
nehmenden ein ,,Live dabei-Gefiihl“ erzeugte.

Das vielfaltige Angebot — darunter Business
Games, Leseecken, Meditationsraume, eine mor-
gendliche Yoga-Session sowie die digitalen Stinde
im Sponsorenbereich — machte das Event vielseitig
interessant. Herzstiick der Veranstaltung bildeten

jedoch die Streamrdume. In fiinf parallelen The-
menstreams standen Sessions mit Fachvortrigen
und Workshops zur Auswahl. Die Vielfalt der
Themen reichte von klassischem bis agilem Pro-
jektmanagement, von Leadership zu New Work
und Generation Y, von Kiinstlicher Intelligenz bis
hin zur Nachhaltigkeit in Projekten.

Zukunftsweisend, nachhaltig und vernetzt -
dafiir stand das PM Forum 2020. Die vielen posi-
tiven Riickmeldungen zeigen bereits: Den gesetz-
ten Anspruch hat der fithrende Fachkongress fiir
Projektmanagement in Europa voll erfiillt und ei-
nen echten Einblick in die Zukunft des Projekt-
managements gegeben.

Ubrigens, fiir alle, die nicht beim PM Forum
2020 dabei sein konnten: Uber eine nachhaltige
Mediathek erhalten Sie Zugriff auf alle Keynotes
und Vortrage sowie einen Teil der Workshops. In-
formieren Sie sich beim Veranstalter: www.gpm-
ipma.de oder direkt unter www.pm-forum.de

Willkommen im ,,Neuen Jetzt“! [
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